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As Cercanias de Alford: 

Essa é uma pequena aventura em hnexcrawl que você 
pode encaixar em sua campanha como uma missão ou 
caminho secundário. Poderás usar as regras de 
exploração de ermos que seu sistema Old School sugere. 
O importante é imprimir uma situação de gerenciamento 
de recursos, exploração do desconhecido e a recompensa. 
de desvelar segredos escondidos nos ermos. À coisa 
mais interessante nesse tipo de aventura é que a 
narrativa forma-se naturalmente a partir das ações 


dos jogadores e das tabelas aleatórias que o DM usa e 
adapta os resultados. Se retornarem, os aventureiros 
terão grandes histórias de taverna sobre essa região! 





Alford é uma vila de pastores de ovelhas, em algumas épocas pacata, em outras é tragada pela tragédia inerente 
a repousar em uma invulgar região de frontteira com terras inexploradas. O bom povo de Alford sabe que não é 
sábio afastar-se dos prados verdes que cercam a vila. Tomemos o exemplo dos Charcos de Vulge, onde, no passado, 
foram palco de uma fatídica batalha contra os Senhores do Lodo, os descendentes dos bravos soldados dizem que 
em suas familias se cantam melodias tristes de como a região já fora uma bela planície onde os namorados iam 
colher flores. Os rios que descem as montanhas, serpenteando em seus leitos, na primavera de alguns anos 
malditos trazem terriveis criaturas pisciformes, famintas por carne de gente e pela beberagem morna do sangue. 
Aventureiros ambiciosos e incautos vão aos Charcos de Vulge para saquear as riquezas em diversas charnecas 
onde situam-se os sepulcros onde repousam os valorosos guerreiros que lutaram ali há incontáveis anos. Entre 
colinas, montanhas e florestas onde talvez semi-numanos como elfos e anões assentam suas vilas, também guardam 
bandos nômades de saqueadores goblins, kobolds e talvez coisas piores. A Vila de Alford é o último teto antes da. 
selvageria dos ermos, o pequeno bastião onde os irresponsáveis aventureiros poderão abastecer suas mochilas de 
suprimentos e, quem sabe no, improvável, retorno gastam sua prata em canecos e decotes. No verso dessa ficha, o 
Dungeon Master contará com algumas tabelas e informações para criar um bom hexcrawl com os seus jogadores. 








Vá 
ve 





Encontros Aleatórios: Edificações no hexágono: 
2- Grupo de aventureiros 1-2- Nada 

3 Strigos 3- Casa ou grupo de casas 
4- Cultistas dos senhores do Lodo 4- Templo (abandonado?) 

5- Lobos 5- Aldeia (Goblin ou Kobold) 
6- Kobolds 6- Dungeon 

7- Bandidos 

&- Goblins 


9- Cervos ou animais para caça 
10- Uma caótica e grande porradaria 
entre Goblins e Kobolds! 

11- Zumbis é esqueletos 

12- Espectro 


Observação: ajuste as quantidades de 
criaturas conforme o tamanho do grupo 
e o nível dos aventureiros. 


É relevante dizer que cada hexágono tem 6 milhas e muita coisa pode acontecer ao passar por cada um. gere encontros, verifique de há uma construção, 
como está o clima, A alestoriedade é bastante interessante. 


